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El nivel de capacitaci￳n de los docentes espa￱oles en el manejo de las herramientas inform￡ticas, poco 
avanzado en general, hace necesaria la creaci￳n de herramientas de autor que les permitan desarrollar 
sus propias actividades basadas en el uso de Internet tales como Webquest, Cazas del Tesoro o Miniquest. 
Conscientes de esta necesidad, decidimos investigar en la creaci￳n de un Software Libre que simplificase 
al m￡ximo el proceso de desarrollo de estas actividades, intentando superar algunas caracter￭sticas 
mejorables detectadas en otros programas generadores de webquest y evaluando los resultados de 
nuestra innovaci￳n. 
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Since the level of proficiency of spanish teachers in computing literacy is not high in general, it's advisable 
the development of programs that could help teachers to create their own activities based on the Internet, 
such as Webquests, Treasure Hunts or Miniquests. Taking this fact into consideration, we have decided to 
develop a free educational software that makes it easy for the creation of these kinds of activities. 
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1. Justificaci￳n 
En la entrada del siglo XXI las Instituciones 
Educativas tienen que hacer frente a un reto 
trascendental: desarrollar en los alumnos la 
Competencia en el Manejo de la Informaci￳n 
(CMI), absolutamente necesaria en la 
Sociedad del Conocimiento, un modelo social 
caracterizado por la gran cantidad de 
informaci￳n a la que se puede tener acceso. 
Hoy por hoy el volumen de informaci￳n, 
sumando todos los medios digitales e 
impresos  disponibles,  se  duplica 
aproximadamente  cada  5  a￱os,  el  de 
conocimientos cient￭ficos cada d￩cada y se 
calcula que, hacia el a￱o 2.020, la informaci￳n 
disponible se duplicar￡ cada 73 d￭as. En estas 
circunstancias es fundamental preparar a 
nuestros alumnos para  desenvolverse 
apropiadamente  en  este  contexto  de 
sobreabundancia informativa. 
De cara al desarrollo de la Competencia en 
el Manejo de la Informaci￳n en el alumnado, 
una de las posibilidades que nos brindan las 
Tecnolog￭as  de  la  Informaci￳n  y  la 
Comunicaci￳n es la utilizaci￳n de las 
actividades basadas en el uso de Internet. 
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ventajas con respecto al uso  de otras 
actividades TIC, ventajas entre las cuales se 
pueden destacar las siguientes: 
ﾷNo requieren ser instaladas en el ordenador 
del usuario, puesto que se accede a ellas a 
trav￩s del navegador de Internet. 
ﾷPueden ser ejecutadas bajo cualquier 
Sistema Operativo, ya que todos estos 
Sistemas incluyen en su instalaci￳n inicial 
alg￺n tipo de navegador. “En la actualidad, la 
￺nica plataforma que garantiza m￭nimamente 
la homogeneidad y el funcionamiento en 
diversos equipos y Sistemas Operativos es 
Internet” (S￡nchez, 2003). 
ﾷPueden  ser  utilizadas  en  cualquier 
ubicaci￳n f￭sica en la que profesores y 
alumnos puedan encontrarse, con la ￺nica 
condici￳n de que haya disponible una 
conexi￳n a Internet. 
ﾷSon interactivas, lo que permite implicar al 
alumnado  en  su  propio  proceso  de 
aprendizaje, pudiendo, por lo tanto, esperarse 
de ellas aprendizajes significativos. 
Dentro de estas actividades basadas en el 
uso de Internet, destacan las webquest. Se 
trata de actividades educativas que adoptan 
el formato de aventuras guiadas que tienen 
como marco Internet, y en las que los 
profesores  que  las  crean  proponen  al 
alumnado la resoluci￳n de una serie de tareas, 
para lo cu￡l les son proporcionadas un 
conjunto de direcciones URL previamente 
seleccionadas. Se usan para apoyar la reflexi￳n 
del alumno en los niveles de an￡lisis, s￭ntesis 
y evaluaci￳n (Watson, 1999), y desde el punto 
de vista metodol￳gico constituyen un recurso 
educativo  basado  en  el  paradigma 
constructivista, en cuanto el conocimiento es 
construido por el propio alumno, pasando el 
profesor a ser un facilitador del proceso de 
aprendizaje y dejando atr￡s su tradicional 
papel directivo y de transmisor ￺nico y 
exclusivo del conocimiento. 
Las  webquest  tienen  grandes 
potencialidades educativas, ya que: 
ﾷPermiten desarrollar en los estudiantes las 
Una de las p￡ginas de una webquest realizada con el software libre PHP Webquest- 167 - 
Pixel-Bit. Revista de Medios y Educaci￳n 
destrezas necesarias para el correcto manejo 
de la informaci￳n (CMI), tales como la 
selecci￳n,  s￭ntesis,  organizaci￳n  y 
reelaboraci￳n de piezas informativas, as￭ como 
su posterior transformaci￳n en conocimiento 
v￡lido. 
ﾷFavorecen  el  trabajo  en  equipo  y 
promueven el aprendizaje cooperativo y 
colaborativo a trav￩s de proyectos, si son 
dise￱adas a partir del planteamiento de 
problemas (Arbul￺, 2003). 
ﾷAlfabetizan al alumnado en el manejo de 
las herramientas inform￡ticas. 
Sin embargo, la creaci￳n de webquest 
presenta considerables dificultades de tipo 
t￩cnico, incluyendo la necesidad de crear 
documentos web, editar im￡genes, usar 
programas clientes de FTP o manejar 
servidores remotos en los que colocar los 
documentos creados. Ello requiere por parte 
de los profesores que las quieran crear un nivel 
avanzado en el manejo de las herramientas 
inform￡ticas. No obstante, y seg￺n muestran 
los datos obtenidos en la Encuesta Piloto 
realizada por el Ministerio de Educaci￳n y 
Ciencia, son pocos los docentes que alcanzan 
ese  nivel  y  que  por  lo  tanto  estar￭an 
capacitados para crear sus propias webquest, 
con el fin de adaptarlas a las circunstancias 
concretas del contexto donde desarrollan su 
labor educativa: 
En el gr￡fico anterior se puede apreciar c￳mo 
los datos var￭an dependiendo del nivel 
educativo de los docentes o de si ￩stos 
desarrollan su labor en Centros P￺blicos o 
Privados, pero las variaciones son peque￱as 
y no alteran el hecho general de que, con 
mucho, la mayor parte del profesorado no tiene 
un nivel avanzado de competencia digital que 
le permita desarrollar sus propias actividades 
basadas en el uso de Internet. Esto es lo que 
hace que, “el profesorado se sigue apoyando 
fundamentalmente para realizar su actividad 
profesional en los materiales impresos, de 
Capacitaci￳n del Profesorado en el manejo de las herramientas inform￡ticas 
(Fuente: MECD,  2003) 
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modo similar a las tecnolog￭as predecesoras, 
y ello fundamentalmente dentro de un modelo 
tradicional transmisivo de informaci￳n” 
(Cabero, 2004). Esta realidad es la que nos 
anim￳ a emprender el desarrollo de una 
herramienta que permitiese crear sus propias 
webquest  a  cualquier  docente, 
independientemente  de  su  nivel  de 
competencia en el manejo de las herramientas 
inform￡ticas. 
2. Estado de la cuesti￳n 
Antes de comenzar con la fase de dise￱o 
del programa, era necesario conocer el estado 
de la cuesti￳n. Se estudiaron en detalle varios 
generadores de webquest existentes, en 
concreto los siguientes: 123 tu webquest, 
Proyecto Hormiga, Edutic (Universidad de 
Alicante), Generador de la Comunidad de 
Arag￳n, Webquest Generator, GardenQuest, 
y Teacher Webquest. Del estudio del conjunto 
de estos generadores se estableci￳ qu￩ 
caracter￭sticas  de  los  mismos  pod￭an 
considerarse ventajosas o deseables y cu￡les 
deb￭an ser mejoradas. 
Entre  las  caracter￭sticas  ventajosas 
encontradas cabe destacar las siguientes: 
ﾷLa  facilidad  de  uso  de  algunos 
generadores. 
ﾷLa posibilidad de subir al servidor donde 
est￡  instalado  el  programa  archivos 
procedentes del disco duro del ordenador del 
usuario. 
ﾷLa integraci￳n de un editor HTML para el 
formateo de los textos. 
ﾷLa posibilidad de editar las actividades una 
vez creadas. 
ﾷLa puesta a disposici￳n del usuario de una 
utilidad de exportaci￳n de las webquest 
desarrolladas. 
ﾷEl hecho de ser un programa gratuito. 
Entre las caracter￭sticas mejorables, 
detectamos las siguientes en el conjunto de 
programas analizados: 
ﾷNo estar traducido a otros idiomas 
distintos del original. 
ﾷNo  disponer  de  un  m￳dulo  de 
autoredimensi￳n de im￡genes, lo que obliga 
al usuario a utilizar programas de edici￳n 
gr￡fica, que no suelen ser sencillos de usar. 
ﾷDisponer de pocas o ninguna plantilla, lo 
cual puede hacer que todas las webquest 
creadas se parezcan mucho entre s￭. 
ﾷQue s￳lo se puedan elaborar Webquest, y 
no otras actividades como por ejemplo 
Miniquest o Cazas del Tesoro. 
ﾷEn todos los programas estudiados, sin 
excepci￳n, apreciamos una caracter￭stica 
com￺n: si se quieren utilizar, todos ellos 
requieren acudir a un sitio web concreto. Es 
decir, no se proporcionan los archivos de 
instalaci￳n en un servidor, por lo que no es 
posible  tampoco modificarlos para adaptarlos 
a las necesidades concretas de cada usuario, 
y es evidente que en estas circunstancias no 
pueden ser considerados como Software Libre. 
Tomando como base los datos obtenidos 
en este estudio, dispon￭amos ya de una serie 
de prestaciones que pod￭amos usar como 
referencia para la creaci￳n de nuestro propio 
programa generador de webquest, as￭ como 
de una lista de caracter￭sticas que deb￭amos 
evitar o tratar de implementar de una manera 
mejor adaptada a las necesidades de los 
usuarios educativos. 
3. Dise￱o 
Comenzamos de esta forma con la fase de 
dise￱o, que fue realizada teniendo en cuenta 
los siguientes principios b￡sicos: 
ﾷEl software a crear ser￭a puesto bajo una- 169 - 
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licencia de Software Libre, lo que permite a 
cualquier usuario utilizarlo y modificarlo de la 
manera que considere oportuna, con tres 
limitaciones destinadas a preservar el esp￭ritu 
original con el que fue concebido: 
oEl reconocimiento de la autor￭a del 
programa 
oEl uso exclusivamente no comercial del 
mismo 
oLa  obligaci￳n  de  poner  cualquier 
modificaci￳n que se le haga al programa bajo 
el mismo tipo de licencia 
ﾷTeniendo en cuenta las caracter￭sticas 
propias de los usuarios potenciales del 
programa, el criterio base de dise￱o deb￭a ser 
la m￡xima sencillez posible de uso. De esta 
forma, el programa deber￭a permitir crear 
webquest sin necesidad de 
oEscribir c￳digo HTML 
oEditar las im￡genes previamente a su 
utilizaci￳n 
oUsar programas clientes de FTP para la 
subida de archivos 
oDisponer de espacio en un servidor web 
ﾷEn consecuencia con el presupuesto de 
crear un programa dentro del ￡mbito del 
software libre, los lenguajes de programaci￳n 
a utilizar para la creaci￳n de ese programa 
ten￭an que pertenecer a ese mismo ￡mbito. En 
este sentido, y tras un detenido estudio 
comparativo de ventajas e inconvenientes, se 
seleccionaron los lenguajes PHP y Java Script, 
as￭ como la base de datos MySQL. 
ﾷTanto el interface del programa como el de 
las actividades creadas con ￩l ten￭an que 
respetar los principios b￡sicos de usabilidad 
y accesibilidad: 
oNo utilizar tecnolog￭as que dependan de 
la existencia en el navegador del cliente de 
plugins que no vienen instalados de serie con 
todos los navegadores. 
oNo implementar caracter￭sticas que 
funcionen de manera distinta en los distintos 
navegadores. El programa est￡ destinado a 
usuarios de todo tipo de Sistemas Operativos 
y navegadores, y por ello result￳ obligatorio 
buscar  en  todo  momento  la  m￡xima 
compatibilidad con todos ellos, por m￡s que 
en determinados momentos esta exigencia hizo 
que el desarrollo del proyecto se retrasase 
considerablemente. 
oUtilizar hojas de estilo (CSS) para 
proporcionar el formato deseado a los 
documentos, evitando as￭ el uso de elementos 
de las primeras versiones de HTML poco 
apropiados desde el punto de vista de la 
accesibilidad. 
oLas combinaciones de colores y los 
tama￱os de letra deb￭an ser tenidos en cuenta 
para que cualquier usuario pudiese leer los 
contenidos sin dificultades. 
En base a estas consideraciones previas se 
realiz￳ un dise￱o previo del interface del 
programa y de las funcionalidades que deb￭a 
aportar. Por lo tanto, faltaba solamente escoger 
un nombre para la aplicaci￳n –que ha 
terminado  siendo  PHP  Webquest-  y 
emprender el desarrollo de las versiones 
iniciales. 
4. Versi￳n 1.0 
Tras resolver toda una serie de dificultades 
que surgieron en el desarrollo del programa, 
relacionadas principalmente con la exigencia 
de conseguir la compatibilidad con los 
distintos  navegadores,  se  public￳  en 
Diciembre de 2.004 la versi￳n 1.0 de PHP 
Webquest. En nuestra opini￳n, represent￳ en 
su momento una innovaci￳n con respecto a 
lo que exist￭a en aquellos momentos en el 
￡mbito de los programas generadores de 
webquest, puesto que se incorporaban- 170 - 
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algunas prestaciones novedosas. En primer 
lugar, el programa hab￭a sido dise￱ado para 
detectar el tama￱o de las im￡genes que el 
usuario sub￭a desde su ordenador, de forma 
que en caso de ser estas excesivamente 
grandes,  el  propio  programa  las 
redimensionaba, adapt￡ndolas al tama￱o de 
pantalla del usuario. 
Por otra parte, las webquest que se creaban 
no necesitaban ser subidas a trav￩s de clientes 
FTP a un servidor web remoto en el que el 
usuario dispusiese de espacio, sino que 
quedaban autom￡ticamente instaladas en el 
propio servidor en el que el usuario hab￭a 
estado trabajando. De esta forma, lo ￺nico que 
el usuario ten￭a que hacer una vez que 
terminaba con el proceso de creaci￳n era 
recordar la URL que el mismo programa le 
proporcionaba. Creemos que con esto se 
liberaba al usuario de buena parte de la 
problem￡tica t￩cnica, permitiendo que los 
docentes usuarios del programa pudiesen 
centrarse en la parte pedag￳gica de la 
elaboraci￳n de la webquest. 
Se someti￳ esta versi￳n 1.0 a una evaluaci￳n 
en la que participaron 150 usuarios del 
programa, quienes a pesar de mostrarse en 
general satisfechos con el rendimiento del 
mismo, se￱alaban una serie de aspectos 
mejorables: 
ﾷLas actividades no pod￭an ser editadas una 
vez creadas. 
ﾷEl sistema de autentificaci￳n daba fallos 
en algunos casos. 
ﾷSolamente se proporcionaban 3 plantillas, 
lo que era insuficiente para algunos usuarios 
La versi￳n 1.0 no incorporaba un editor HTML para formatear los 
textos escritos por los usuarios- 171 - 
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puesto que provocaba que las webquest 
realizadas se pareciesen bastante entre s￭. 
ﾷEl sistema de traducci￳n del programa era 
muy laborioso; incluso se puede decir que 
resultaba disuasivo. 
ﾷNo se incorporaba un editor HTML para 
dar formato a los textos. 
5. Versi￳n 2.0 
Con los datos obtenidos de esta evaluaci￳n 
se procedi￳ a desarrollar la versi￳n 2.0, que 
fue publicada en Agosto de 2.005. En esta 
nueva entrega del programa se corrigen los 
aspectos mejorables de la versi￳n anterior y 
se incorporan nuevas prestaciones: 
ﾷSe pueden crear no s￳lo Webquest, sino 
tambi￩n Miniquest y Cazas del Tesoro. 
ﾷEl n￺mero de plantillas disponibles aumenta 
hasta 6. 
ﾷLas p￡ginas pueden ser previsualizadas 
antes de su publicaci￳n, e incluso pueden ser 
editadas en cualquier momento posterior. 
ﾷEl sistema de traducci￳n se centraliza en 
un solo archivo, lo que hace que el proceso 
sea mucho m￡s r￡pido y sencillo. 
ﾷSe incorpora un sistema de b￺squeda de 
actividades bas￡ndose en distintos criterios. 
ﾷEl usuario administrador puede manejar 
todo el sistema a trav￩s de un interface web. 
La idea b￡sica de funcionamiento del 
programa es la siguiente: cualquier Instituci￳n 
Educativa puede descargarse el software e 
instalarlo en su servidor. Los docentes de esa 
Instituci￳n solicitan cuentas de usuario que, 
una vez autorizadas, les permiten crear sus 
actividades en ese servidor, donde quedan 
alojadas autom￡ticamente. Hay un usuario 
administrador que es el encargado de autorizar 
las solicitudes de alta en el sistema y tambi￩n 
de actualizar la lista de niveles educativos (p.e. 
Secundaria, Primaria…) y asignaturas (p.e. 
Matem￡ticas, C. Sociales…) disponibles para 
los usuarios. 
Los requisitos que debe cumplir el servidor 
donde se vaya a instalar el programa no son 
muchos ni dif￭ciles de cumplir: 
ﾷSoporte para PHP 
ﾷSoporte para bases de datos MySQL 
ﾷSafe Mode de PHP desactivado en el 
directorio donde PHP Webquest vaya a ser 
instalado (de lo contrario no funcionar￡ la 
subida de archivos del ordenador del usuario) 
ﾷLibrer￭a GD2 de PHP activada, y en versi￳n 
igual o posterior a la 2.0.28  (para el m￳dulo de 
autoredimensi￳n de im￡genes) 
Hay que decir que estos requisitos son 
cumplidos por la mayor parte de los hostings 
profesionales en los que cualquier usuario 
educativo pueda contratar un espacio web, 
por lo que en principio no deben suponer un 
obst￡culo para su instalaci￳n. 
6. Evaluaci￳n 
La versi￳n 2.0 de PHP Webquest fue 
madurada a trav￩s de un programa de 
betatesters en el que participaron varias 
Instituciones Educativas andaluzas, y una vez 
que se consider￳ que se dispon￭a de una 
versi￳n suficientemente estable y operativa, 
fue sometida a evaluaci￳n., utiliz￡ndose una 
serie de m￩todos cuantitativos y cualitativos. 
Con la finalidad de disponer de datos 
cuantitativos se dise￱￳ un cuestionario on- 
line en el que se incluyeron preguntas 
num￩ricas en las que los usuarios deb￭an 
valorar del 1 al 10 distintos aspectos del 
programa tales como la sencillez de uso, la 
interface gr￡fica, la est￩tica de las plantillas 
proporcionadas, su funcionalidad, los 
resultados obtenidos desde los puntos de 
vista t￩cnico y pedag￳gico, as￭ como la 
posibilidad de crear actividades sin necesidad- 172 - 
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de escribir c￳digo HTML, usar programas de 
edici￳n de im￡genes o clientes de FTP. 
Asimismo, y como resumen, se ped￭a a los 
encuestados que hiciesen una valoraci￳n 
general del programa PHP Webquest. Este 
cuestionario  fue  completado  por  150 
docentes, lo que representa el 13,46 % de los 
1.300 usuarios registrados del programa en el 
momento de realizarse, concretamente Febrero 
de 2.006. El perfil docente de los participantes 
en la encuesta se puede apreciar en el 
siguiente gr￡fico: 
Vemos como el colectivo que m￡s usuarios 
aporta a esta evaluaci￳n es el de Profesores 
de Secundaria, seguido a cierta distancia de 
los Maestros de Primaria y los Profesores de 
Universidad.  Asimismo  estuvieron 
representados otros colectivos docentes. 
Ser￭a inapropiado a las pretensiones de este 
trabajo mostrar aqu￭ todos los resultados 
obtenidos, por lo que nos limitaremos a la 
valoraci￳n general otorgada a PHP Webquest 
por sus usuarios: 
Perfil docente de los participantes en la encuesta on-line sobre PHP Webquest- 173 - 
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Consideramos que, teniendo en cuenta que 
se trata de un programa del que s￳lo se han 
publicado dos versiones, los resultados 
obtenidos  pueden  considerarse 
satisfactorios, ya que la media es de 8,74 sobre 
10 y que m￡s de un 50 % de los usuarios han 
dado una valoraci￳n de 9 ￳ superior. 
En cuanto a los m￩todos cualitativos 
utilizados, han incluido: 
ﾷPreguntas abiertas, tambi￩n incluidas en el 
cuestionario on-line. 
ﾷForos, en los que los usuarios pod￭an 
consultar sus dudas referentes a distintos 
aspectos del programa y sugerir mejoras para 
versiones posteriores. 
ﾷFormulario de contacto directo con el autor 
del programa, para usuarios poco afines con 
el uso del formato Foro. 
ﾷObservaci￳n  directa,  en  Cursos  de 
Formaci￳n del Profesorado que hemos 
impartido y en los que a la hora de tratar el 
tema de las Webquest hemos usado PHP 
Webquest. 
ﾷDiario del investigador, que nosotros 
hemos puesto en pr￡ctica en formato digital a 
trav￩s de la creaci￳n de un Blog. 
ﾷEntrevistas personales con los usuarios del 
programa, en el marco de Congresos y 
Jornadas donde hemos presentado PHP 
Webquest. 
Del uso conjunto de todos estos medios 
cualitativos se ha obtenido gran cantidad de 
informaci￳n importante de cara a la evaluaci￳n 
y evoluci￳n del programa, valorando por 
nuestra parte su inter￩s por encima de la que 
aportaron los m￩todos cuantitativos. 
7. Implantaci￳n 
Uno de los objetivos que se persegu￭an con 
la creaci￳n de PHP Webquest era darlo a 
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conocer a la mayor cantidad posible de 
usuarios  potenciales,  lo  que  se  ha 
instrumentalizado a trav￩s de la utilizaci￳n de 
los siguientes medios: 
ﾷDirectorios de software libre.Se solicit￳ y 
consigui￳ la admisi￳n de PHP Webquest en 
SourceForge.net, el m￡s importante directorio 
de  software  libre  a  nivel  mundial. 
Posteriormente, tambi￩n se dio de alta en otros 
sitios como FreshMeat o SiteScripts. 
ﾷDirectorios de software educativo. M￡s 
importante si cabe ha sido la difusi￳n obtenida 
a trav￩s de directorios de software educativo 
como EduForge, referente del software libre 
educativo o Linux Bankhacker, donde se 
relacionan m￡s de 500 programas educativos 
compatibles con el Sistema Operativo Linux. 
ﾷPortal Web del programa.Para centralizar 
los recursos relativos al programa se ha creado 
el portal phpwebquest.org , donde se pueden 
encontrar las descargas del programa, los 
foros de discusi￳n, documentaci￳n t￩cnica, 
un blog sobre el desarrollo del programa y lo 
m￡s  importante,  una  instalaci￳n  de 
demostraci￳n totalmente operativa en la que 
cualquier docente puede darse de alta 
gratuitamente y crear all￭ sus actividades. 
ﾷPresentaci￳n en Congresos y Jornadas. 
Hemos acudido a 11 Congresos y Jornadas 
de tem￡tica relacionada con la Inform￡tica 
Educativa a presentar PHP Webquest. Estas 
presentaciones han sido especialmente 
provechosas, puesto que a trav￩s de ellas se 
ha podido acceder a un gran n￺mero de 
usuarios espec￭ficamente interesados en esta 
tem￡tica. 
ﾷPresentaci￳n en Foros y Listas de Correo. 
Tambi￩n muy interesante de cara a llegar a 
usuarios interesados en la incorporaci￳n de 
las Nuevas Tecnolog￭as a la Educaci￳n ha sido 
la difusi￳n del programa en listas de correo y 
foros  especializados  en  esa  tem￡tica, 
concretamente los siguientes: WebQuestCat, 
Andared,  E-Learn,  Web-es, Foros del CGA y 
Foros de Educared. 
ﾷAlta en buscadores. Hemos dado de alta 
PHP Webquest en directorios y buscadores 
tales como Yahoo, Altavista, Lycos, Excite, 
PHP Webquest est￡ representado en Edu Forge, un importante 
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Elcano, MSN y otros. No fue necesario 
solicitar el alta en buscadores como Google, 
que tienen sus propios robots de b￺squeda e 
indexan las p￡ginas en funci￳n de distintos 
criterios relacionados con el nivel de impacto 
de las mismas. 
ﾷIntercambio de enlaces con otras webs 
educativas. Hemos promovido desde el 
principio de la fase de desarrollo del programa 
un  intercambio  de  enlaces  con  sitios 
educativos especializados en webquest, con 
la finalidad de que estos enlaces fuesen 
detectados por los robots de los principales 
buscadores y as￭ poder aumentar la difusi￳n 
de nuestro software. Por otra parte, estos 
enlaces proporcionan visitas directas de los 
usuarios de los sitios educativos en los que 
est￡n  ubicados.  En  esta  l￭nea,  hemos 
intercambiado enlaces con sitios como 
Eduteka, Aula 21, Isabel P￩rez, WebQuest Cat, 
Escola Libre o Web Educativa. 
Con el uso conjunto de todos estos medios 
hemos conseguido un nivel de implantaci￳n 
que consideramos satisfactorio si se tiene en 
cuenta que se trata de un programa con s￳lo 1 
a￱o y medio de desarrollo. Aportamos 
algunos datos al respecto: 
ﾷEl programa ha sido traducido por usuarios 
voluntarios a 10 idiomas, concretamente 
Espa￱ol, Gallego, Euskera, Catal￡n, Portugu￩s 
de Portugal y de Brasil, Ingl￩s, Alem￡n, 
Franc￩s e Italiano. 
ﾷSi se escribe el t￩rmino “php webquest” en 
el buscador Google, se obtienen 1.100.000 de 
referencias aproximadamente. 
ﾷHay 3.400 usuarios registrados en el sitio 
web del programa http://phpwebquest.org 
ﾷEstos usuarios pertenecen a unas 700 
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Instituciones Educativas que utilizan la 
instalaci￳n  de  demostraci￳n  de 
phpwebquest.org para crear sus actividades 
basadas en Internet. 
ﾷSe han creado hasta la fecha m￡s de 4.500 
actividades  en  phpwebquest.org entre 
Webquest, Cazas del Tesoro y Miniquest., 
todas ellas disponibles para cualquier 
miembro de la Comunidad Educativa que 
quiera utilizarlas en sus clases. 
ﾷHay unas 120 instalaciones registradas de 
PHP Webquest por todo el mundo, lo que con 
seguridad multiplicar￭a los datos sobre 
n￺mero de usuarios y de actividades creadas 
si  se  tienen  en  cuenta  todas  estas 
instalaciones y otras que posiblemente existan 
pero no hayan sido registradas por sus 
administradores. 
En cuanto a la ubicaci￳n geogr￡fica de los 
usuarios del programa, pensamos que puede 
ser establecida a trav￩s de la situaci￳n de los 
visitantes al portal phpwebquest.org 
La imagen nos muestra como la mayor parte 
de los usuarios est￡n situados en Espa￱a y 
Am￩rica Latina, aunque recibimos tambi￩n una 
considerable cantidad de visitas procedentes 
de los Estados Unidos y el conjunto de la 
Uni￳n Europea, lo que nos ha aconsejado 
poner a disposici￳n de estos usuarios una 
versi￳n en ingl￩s del sitio web del programa, 
que  puede  ser  accedida  en  http:// 
www.phpwebquest.org/english/index.htm 
8. Proyectos de futuro 
ﾷCrear nuevos m￳dulos que permitan crear 
otros tipos de actividades, tales como 
Gymkhana Web, Subject Sampler o Hot List. 
ﾷEvolucionar el sistema de plantillas hacia 
XHTML / CSS. Ello representar￭a comenzar el 
desarrollo del programa pr￡cticamente desde 
el principio, pero consideramos que es 
necesario hoy en d￭a practicar el dise￱o web 
conforme a est￡ndares, adem￡s de que la 
creaci￳n de plantillas ser￭a mucho m￡s sencilla 
una vez evolucionado el sistema, pudiendo 
los mismos usuarios crear las suyas propias e 
incluso  ponerlas  a  disposici￳n  de  la 
Comunidad Educativa. 
ﾷMejorar las prestaciones del editor HTML 
integrado, de forma que permita subir m￡s de 
una imagen por p￡gina y tambi￩n archivos no 
de imagen (html, txt, zip…) que puedan servir 
de apoyo al proceso de aprendizaje. 
ﾷIncorporar una utilidad de copias de 
seguridad que permita salvaguardar la 
informaci￳n aportada por los usuarios y el 
traslado de las actividades creadas de un 
servidor a otro. 
ﾷCrear un script de instalaci￳n a trav￩s de 
web para facilitar el proceso, que se ha 
mostrado como el aspecto menos intuitivo de 
cara a los usuarios administradores. 
ﾷMigrar el portal phpwebquest.org a un 
servidor dedicado. Esto se debe a que el 
n￺mero de usuarios ha aumentado mucho en 
muy poco tiempo, lo que da lugar a que la 
cantidad de visitas simult￡neas sea muy alta 
en determinados momentos, disminuyendo el 
rendimiento general del programa. 
Por nuestra parte, hemos intentado hacer 
con el desarrollo de PHP Webquest una 
modesta  contribuci￳n  al  proceso  de 
incorporaci￳n de las Nuevas Tecnolog￭as a la 
Educaci￳n. Nuestra intenci￳n ha sido la de 
poner a disposici￳n del colectivo docente una 
herramienta m￡s dentro del ￡mbito del 
Software Libre para facilitar la pr￡ctica 
educativa. Usar Software Libre fomenta la 
solidaridad  y  la  compartici￳n  de 
conocimiento, colabora con el desarrollo de 
las Ciencias y minimiza la dependencia de las 
instituciones educativas y gubernamentales 
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compa￱￭as monopol￭sticas de software y de 
los Estados en los que ￩stas tienen sus sedes. 
Quiz￡s con el uso de Software Libre se pueda 
conseguir que la entrada de las distintas 
naciones en el siglo XXI sea m￡s igualitaria y 
m￡s uniforme en el tiempo, minimiz￡ndose as￭ 
los posibles efectos negativos de una 
incorporaci￳n tard￭a al nuevo orden social 
hacia el que camina la Humanidad: la Sociedad 
del Conocimiento. 
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